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Kajian ini bertujuan untuk membangunkan sebuah koswer Lukisan 
Kejuruteraan bagi mata pelajaran Isometri menggunakan pendekatan 
Model Madeline Hunter. Model Madeline Hunter lebih menerapkan 
kepada pembelajaran secara terancang dan Direct Instruction. 
Pengaplikasian model ini di dalam koswer membantu meningkatkan 
kefahaman pelajar mengenai sesuatu topik pengajaran sebelum 
didedahkan kepada praktikal atau topik yang seterusnya. Apabila 
sesebuah koswer itu di bina secara lebih terancang, pelajar lebih 
mudah berinteraksi dengan koswer dan mudah untuk 
menggunakannya secara bersendirian ataupun berkumpulan. 
Menurut Ismail (2002) mengatakan bahawa koswer merupakan satu 
alternatif baru ke arah mempelbagaikan media pengajaran melalui 
pendekatan teknologi. Di dalam setiap topik, pelajar akan 
didedahkan dengan pendekatan pembelajaran yang bermakna 
seperti, pembelajaran berasaskan masalah, simulasi, demonstrasi 
dan juga kuiz berperingkat. Perisian ini dibangunkan dengan 
menggunakan perisian Microsoft Office Powerpoint 2007, Microsoft 
Office Word 2007, Windows Movie Maker dan Adobe Photoshop 
CS2. Koswer ini berpotensi meningkatkan kefahaman dan 
pengalaman bagi setiap individu terutamanya pada era teknologi 
maklumat yang semakin membangun. 
 
Kata kunci: Isometri, Model Madeline Hunter, pembelajaran secara 





Trend dunia pendidikan pada hari ini lebih kepada penggunaan teknologi dalam 
proses penyampaian maklumat dan isi pelajaran. Ianya dikira lebih efektif 
berbanding pengajaran dan pembelajaran secara tradisional. Penggunaan 
teknologi dapat memudahkan guru menyampaikan isi pelajaran secara 
sistematik dan teratur.  Tambahan pula, bidang pendidikan teknik dan 
vokasional lebih menekankan kepada pembelajaran masteri dan kompetensi.  
Namun begitu, ianya masih lagi di dominasi oleh kaedah latih tubi dan 
rangsangan tindak balas yang memberi keuntungan kepada sebilangan kecil 
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pelajar yang memahaminya (Khair, 2001). Menurut Khatim (2001), pengajaran 
yang lebih berpusatkan guru dan bergantung penuh kepada buku teks antara 
faktor yang dikenal pasti menyebabkan pelajar cepat bosan dan hilang minat 
dalam pelajaran. Oleh yang demikian, penggunaan koswer bagi membantu 
dalam proses pengajaran dan pembelajaran merupakan suatu kaedah yang 
sistematik serta merangkumi aspek mereka bentuk, melaksana dan menilai 
proses pengajaran dan pembelajaran secara keseluruhan berdasarkan objektif-
objektif khusus kajian pembelajaran dan komunikasi manusia.  Ia juga 
menggunakan kombinasi sumber-sumber manusia dan bukan manusia untuk 
menghasilkan pengajaran dengan  lebih berkesan (Commission on Instructional 
Technology, 1970). 
 
Rahimah et. al. (2000) mengulas bahawa guru biasanya berusaha sedaya 
upaya mengajar supaya pelajar dapat belajar dan menguasai isi pelajaran bagi 
mencapai sesuatu objektif yang ditentukan. Pembelajaran akan membawa 
kepada perubahan pada seseorang sama ada perubahan ke arah negatif 
ataupun positif. Proses pembelajaran sebenarnya menjadi lebih terbuka dan 
tidak lagi terbatas dek ruang dan masa. Para pelajar  bebas belajar mengikut 
tahap kemampuan diri serta bebas untuk mengulangi mana-mana bahagian 
yang tidak difahami mengikut keperluan dan tahap pemahaman masing-masing 
(Sukri, Anuar & Ting, 2004; Keren, 2008). Koswer Lukisan Kejuruteraan ini lebih 
fleksibel di mana pengguna bebas memilih mana-mana topik yang ingin 
dipelajari berdasarkan tahap kemampuan serta keperluan mereka. Ini dapat 
menghasilkan pembelajaran yang lebih fokus dan sistematik. 
 
Senario pendidikan teknik dan vokasional pada alaf kini amat memerlukan 
pelaksanaan pengajaran dan pembelajaran yang berkualiti iaitu para pendidik 
perlulah kreatif dan inovatif dalam mereka bentuk pengajaran yang berpaksikan 
kepada penggunaan teknologi. Kreatif didefinisikan sebagai kebolehan 
seseorang untuk mencipta dan menghasilkan sesuatu. Inovatif pula bermaksud 
kebolehan seseorang untuk memulakan sesuatu yang baru sama ada dalam 
bentuk kaedah, sistem pendekatan atau sebagainya. Abd. Rahim (1999) 
mengulas lagi bahawa daya kreativiti yang tinggi membolehkan sesuatu kaedah 
pengajaran dapat mencorakkan perkembangan minda, emosi, sikap dan nilai 
para pelajar. Ketandusan unsur kreatif dalam proses pengajaran dan 
pembelajaran menyebabkan pelajar berasa bosan dan hilang minat terhadap 
mata pelajaran Lukisan Kejuruteraan. Menurut Ismail (2002) mengatakan 
bahawa perisian multimedia merupakan satu alternatif baru ke arah 
mempelbagaikan media pengajaran melalui pendekatan teknologi. Dalam 
koswer ini, penggunaan elemen multimedia seperti video, audio, grafik dan teks 
dapat menarik perhatian pengguna. Warna yang dipilih juga bersesuaian 
dengan latar belakang pengguna.  
 
Koswer Lukisan Kejuruteraan bagi topik Isometri dibangunkan berasaskan 
kepada model Madeline Hunter. Kumpulan sasaran pengguna adalah 
melibatkan pelajar tingkatan empat dan guru yang mengajar subjek tersebut. 
Koswer dibangunkan setelah menjalankan beberapa penilaian berdasarkan 
kepada keperluan pengguna, isi kandungan serta objektif instruksional. Ia 
bertujuan menilai dahulu keperluan kumpulan pengguna serta merancang isi 
kandungan yang selari dengan kurikulum di sekolah. Oleh itu, latar belakang, 
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kehendak serta tahap kemahiran pengguna dapat dikenal pasti dahulu sebelum 
membangunkan koswer ini. Isi pelajaran dalam koswer ini dibahagikan kepada 
bahagian-bahagian kecil supaya ia lebih sistematik dan teratur. Model Madeline 
Hunter diaplikasikan pada sub topik kecil bagi Kaedah Pembinaan Isometri. 
Rasionalnya penggunaan model Madeline Hunter pada sub topik tersebut 
adalah kerana sub topik ini sukar difahami dan pelajar kurang jelas. Koswer ini 
juga menerapkan pelbagai strategi pengajaran iaitu demontrasi, simulasi, 
pembelajaran koperatif, kuiz dan sebagainya. Koswer ini berpandukan kepada 
teori pembelajaran Kognitif  dan teori pembelajaran Konstruktivis. Oleh yang 
demikian, koswer yang dibangunkan ini dilihat bersifat adaptif dam mudah 
dikendalikan. Koswer ini dihasilkan menggunakan perisian Microsoft Office 
Powerpoint 2007, Microsoft Office Word 2007, Windows Movie Maker dan 
Adobe Photoshop CS2. 
 
MODEL MADELINE HUNTER 
 
Kaedah  melukis dalam Lukisan Kejuruteraan memerlukan perancangan yang 
rapi dalam membentuk sesebuah objek.  Oleh itu Model Madeline Hunter 
merupakan model yang amat bersesuaian digunakan kerana model ini lebih 
menerapkan pembelajaran secara lebih terancang (Marlowe, 2005) dan lebih 
‗Direct Instruction‘ (Fisher., S. R 2006).  
 
Model Madeline Hunter ini lebih menekankan kepada kefahaman pelajar 
mengenai sesuatu topik pengajaran sebelum didedahkan kepada praktikal atau 
topik yang seterusnya (Hunter, 1982 dan Conoley., J & et.al. 2005). Apabila 
sesebuah koswer di bina secara lebih terancang, secara amnya, pelajar lebih 
mudah berinteraksi dengan koswer dan mudah untuk menggunakannya secara 
bersendirian atau berkumpulan. Selain itu juga, pembinaan koswer lebih 
meningkatkan keberkesanan dalam pengajaran dan pembelajaran (Madar., 
A.R, 2009).  
 
Sebuah kajian yang dijalankan oleh David., K & Milena., N (2004) untuk melihat 
kesesuaian pembelajaran di antara konsep Model Madeline Hunter atau 
Pembelajaran Penerokaan bagi pelajar tahun 3 dan tahun 4 yang mempelajari 
konsep sains. Hasil kajian mendapati bahawa seramai 77% pelajar yang 
menerima pembelajaran berdasarkan Model Madeline Hunter boleh mereka 
bentuk eksperimen tanpa kesukaran berbanding pelajar yang secara 
Pembelajaran Penerokaan iaitu sebanyak 23%.  
 
Pengkaji merumuskan bahawa, pelajar yang menerima pembelajaran secara 
Direct Learning lebih mudah untuk memindahkan maklumat berbanding pelajar 
yang belajar secara Pembelajaran Penerokaan. Ini menunjukkan bahawa, 
kaedah pembelajaran menggunakan Model Madeline Hunter sesuai digunakan 
bagi mata pelajaran Matematik, Sains dan Lukisan Kejuruteraan di mana ianya 
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LANGKAH-LANGKAH MODEL MADELINE HUNTER 
 
Terdapat enam langkah dalam Model Madeline Hunter iaitu objektif, fokus, 
pengajaran, panduan, maklum balas dan praktis. Penerangan mengenai model 
ini boleh dilihat pada Jadual 1. 
 
Jadual 1: Langkah-langkah Model Madeline Hunter 
Langkah Tujuan Kaedah Slide 
Objektif Guru menyatakan 
objektif dengan jelas 
mengikut aras 
kesukaran dari 












Fokus Hal ini merujuk 
kepada suatu aktiviti 
yang ringkas dan 
menarik. Ia bertujuan 
menarik minat pelajar 
dan membawa 








keratan akhbar.  
 
Menayangkan 







 Tunjuk cara 
Input 
Input merujuk kepada 
penyampaian 
maklumat, konsep 
dan juga kemahiran. 
Pada dasarnya, guru 
meringkaskan apa 
yang pelajar perlu 
























itu dilakukan.  
 
 
Panduan Di sini, guru 
memimpin pelajar 
melalui langkah-
langkah yang perlu 
dilakukan. 
Penekanan diberi 



























faham topik tersebut. 
Menanyakan 
soalan kepada 












Praktis Pelajar berlatih 
menyelesaikan kerja 


















CARTA ALIR KOSWER LUKISAN KEJURUTERAAN 
 
Pada permulaan, koswer ini mempersembahkan tajuk topik koswer dan 
kemudian diikuti dengan video pada montaj. Video yang ditayangkan di awal 
sesi pengajaran dapat menarik minat serta meningkat motivasi pengguna. 
Sekiranya pengguna ingin melangkau bahagian montaj ini, pengguna boleh 
mengklik butang skip yang disediakan. Paparan menu utama mengandungi 
butang note, exercise, content, reference, help dan exit. Pengguna boleh 
meneruskan pembelajaran apabila memilih isi pelajaran yang diminati. Koswer 
ini membincangkan tiga sub topik utama iaitu konsep isometri, arah pandangan 
isometri serta kaedah pembinaan isometri. 
 
Pada sub topik ketiga iaitu kaedah pembinaan isometri, Model Madeline Hunter 
diaplikasikan supaya proses pengajaran dan pembelajaran lebih sistematik. 
Terdapat enam butang yang boleh diklik oleh pengguna iaitu butang objective, 
focus, teaching, guided, review, dan practise. Pengguna boleh terus memilih 
pautan untuk meneruskan sesi pembelajaran mereka tanpa perlu melalui sesi 
tertentu.  Tujuan pembinaan koswer ini adalah memudahkan pengguna 
memahami topik yang dipelajari melalui pelbagai teknik. Pengguna boleh keluar 
daripada perisian bila-bila masa sahaja kerana butang menu sentiasa ada pada 








































































































Rajah 2: Carta Alir Koswer (Kaedah Pembinaan Isometri)
Method 


















KESIMPULAN DAN PEBINCANGAN 
 
Teknologi akan terus berkembang dengan pesatnya tanpa mengira kesediaan 
generasi seterusnya dalam mengaplikasikan teknologi tersebut. Oleh itu, 
pemilihan kaedah pengajaran yang sesuai dan terancang membolehkan pelajar 
dapat menimba ilmu dengan lebih mudah dan efisyen. 
  
Salah satu kaedah pengajaran yang lebih sistematik adalah dengan 
menerapkan Model Madeline Hunter dalam pengajaran dan pembelajaran. Ini 
kerana, model ini menekankan kaedah tunjuk cara terlebih dahulu sebelum 
pelajar mempraktikkan dalam aktiviti yang sama. Kaedah ini lebih berkesan 
kerana penyampaian sesebuah topik itu di ajar secara berperingkat. 
Pengajaran dimulakan dengan mengaitkan topik pembelajaran lepas dengan 
topik yang akan di ajar supaya pelajar boleh mengingat kembali dan 
mengaitkannya. Oleh itu, pelajar dapat melaksanakan aktiviti tanpa 
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